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Carissimi players, 

senza accorgercene anche quest'an- 
no è arrivato il Natale: la festa di tutte le 
feste. 
Anche se la globalizzazione ci porta ad 
americanizzarci e celebrare il black Fri- 
day (così come halloween) per il regalo 
vero c'è ancora il Natale. Per fortuna. 
Quest'anno è un po' anomalo perché 
invece dell'avvento si arriva al culmine 
dell'attesa con la finale della coppa del 
mondo di calcio. 
Già perché questo è il mondiale della 
nebbia e non quello canonico dove ci si 
trova tra amici con le birre per dissetarsi 
dall'arsura. 
Le birre non sono permesse nemmeno 
dove giocano, qui più che di globalizza- 
zione si parla di dollari o meglio petro- 
dollari. 
Meglio cambiar discorso perché alla fine 
manco ci siamo arrivati a giocarlo ... 
All'interno troverete solo alcune delle in- 
numerevoli offerte speciali che vi aspet- 
tano in negozio per fare o farvi il regalo 
giusto!!! 
Fine anno è anche di consueto tempo di 
bilanci e ne tracciamo uno abbastanza 
in linea con le aspettative per quelli che 
sono stati i giochi che più ci sono piaciuti 
quest'anno. 
Nessuna sorpresa, che Elden Ring e God 
of War Ragnarok la facessero da padroni 
era scontato. 
D'altronde come poteva essere diversa- 
mente, due capolavori che riconciliano 
col mondo (intero). 
Non ci resta che augurarvi buone feste, 
ci si rivede a febbraio con un sacco di 
novità d raccontarvi. 
Buona lettura e alla prossima 
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(\A4 a cura di Valerio Turrini 


“players games of the year 


è arrivato il momento di tirare le righe e premiare i giochi che ci hanno accompagnato in questo 
2022 quasi concluso, un anno ricco di novità e di nomi pesanti che hanno affollato le nostre 


console next-gen e non 


n anno dove nonostante le 

vecchie console comincino 

a mostrare il fianco al suon 

di ventole inferocite ad ogni 

caricamento, hanno potuto co- 
munque essere testimoni di grandi opere 
videoludiche, tra cui entrambi i giochi 
dell'anno 2022. 
Non a caso abbiamo scritto entrambe, 
perché mai come quest'anno ci siamo 
trovati di fronte due opere mastodonti- 
che, tanto diverse quanto perfette nella 
loro essenza, che ci hanno portato dopo 
diverse ore di ragionamenti complessi 
e discussioni animate, a non riuscire ad 
eleggere un Gioco dell'anno definitivo, 
costringendoci quindi ad assegnare il 
premio ad ex aequo. 


game of the year 


1.  EldenRing 
1. GodofWarRagnarok 
3. Stray 


Impossibile scegliere tra i due, entrambi 

i giochi hanno catturato i riflettori su di 
loro nei rispettivi periodi d'uscita, en- 
trambi per motivi differenti ed entrambi 
nel loro genere sono semplicemente 
perfetti. 

Storytelling, comparto tecnico, game- 
play e longevità sono ai massimi livelli in 
entrambe le produzioni. 

Elden Ring rappresenta il capolavoro 
definitivo di From Software, un'opera ma- 
stodontica che riesce a regalare emozio- 
ni uniche ad ogni giocatore, riuscendo a 
catturarvi in un mondo di gioco mai così 
ricco e fantastico. 

God of War Ragnarok è il giusto sequel 
del capolavoro creato da Santa Monica 
Studios, l'evoluzione di uno dei perso- 
naggi più amati nella storia dei videogio- 
chi e anche stavolta, ci troviamo di fronte 
ad un capolavoro assoluto sotto tutti i 
punti di vista, una delle esclusive Playsta- 
tion migliori mai uscite e destinata a fare 
scuola per il futuro. 

Secondo (o terzo) classificato Stray, 

la rivelazione dell'anno per idea, am- 
bientazione e realizzazione, un gioco 
dove essere un gatto sarà un'avventura 
straordinaria. 


a 


PONG 


Horizon 2 Forbidden west 
Gran turismo 7 

The Last of Us: Part 1 
Remastered 


Escludendo i 3 giochi dell'anno, il premio 
per la migliore esclusiva non può che 
andare a Horizon 2: Forbidden West, un 
gioco accompagnato da grandi aspet- 
tative, ampiamente rispettate e persino 
superate sotto il punto di vista tecnico. 
Horizon 2 è stato il primo a mostrare i 
muscoli di PS5 e a spremere fino all'osso 
PS4, proponendo un impatto visivo 
davvero impressionante, accompagnato 
da una narrativa e un gameplay di gran 


livello. Sarebbe stato sicuramente il gioco 
dell'anno, se non fosse uscito nell'anno di 


Elden Ring e Ragnarok... 
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Scorn 
As Dusk Falls 
Grounded 


L'attesissimo horror non ha deluso le 
aspettative ed è senza dubbio il gioco 
dell'anno sulla console Microsoft, dove si 
è presentato con una direzione artistica 
invidiabile, volutamente inquietante, 

ma allo stesso tempo profondo e da 

una narrativa magnetica, che riesce a 
prenderti fin dalle prime ore di gioco. 


Bellissima esperienza anche As Dusk 
Falls, un'avventura narrativa che riesce a 
regalare tantissime emozioni, grazie ad 
una storyline matura e ben strutturata. 
Terzo posto per Grounded che nel 2022 
è cresciuto molto ed ha raggiunto una 
maturità e una ricchezza nei contenuti 
davvero notevole. 


Y VI 
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1. LegsendePokémon 
Arceus 

2. Bayonetta3 

3. Xenoblade 
Chronicles 3 


Siete pazzi direte voi? Premiamo Leg- 
gende Pokémon: Arceus e non Scarlatto 
e Violetto? Sì esatto, Pokémon Arceus è 
riuscito nell'ardua impresa di tracciare le 
linee per il futuro della serie, proponendo 
un gameplay rivoluzionario per la serie, 
che per diverse ragioni è riuscito a con- 
quistare più di quello visto in Scarlatto e 
Violetto. Altra grande perla per Nintendo 
Switch è l'attesissimo Bayonetta 3 di Pla- 
tinum Games, un gioco che dopo essere 


sparito dai radar per diverso tempo, si 
è finalmente svelato al mondo e non ha 
deluso le aspettative. 


Dopo aver riunito milioni di giocatori 
nelle mappe di Verdansk e Caldera, il 
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multiplayer goty 


1. CallofDuty: 
Warzone 2.0 

2. EldenRing 

3. MultiVersus 


pluripremiato battle royale di Activision 
Blizzard torna nella sua installazione 

2.0 e introduce diverse novità, a partire 
dalle meccaniche di gioco introdotte da 
MW2 e si amplia ulteriormente grazie 
alla modalità DMZ. Già solo riuscire a 
bissare il successo del primo Warzone 
sarebbe una vittoria, ma le premesse per 
fare addirittura un lavoro migliore ci sono 
tutte, per quello che potrebbe diventare 
la punta di diamante della serie Call of 
Duty. 


Gran Turismo 7 
FIFA 23 


GRAN TURISMO 


THE REAL DRIVING SIMULATOR — 


Il ritorno del racing game Playstation è 
un grande successo, Polyphony è riuscita 
a pubblicare un gioco ricco e tecnica- 
mente favoloso, con un'attenzione ai det- 
tagli maniacale che rendono GT 7 il ra- 
cing game definitivo per gli appassionati. 
Inoltre la risonanza del gioco nell'ambito 
degli e-Sports è da sempre una delle più 
significative, pensate che Gran Turismo 
è stato presente alle Olimpiadi di Tokyo 
e le competizioni già avviate in Gran 
Turismo 7 come le World Series o le 
varie competizioni sponsorizzate Toyota, 
rendono il gioco l'esperienza più vicina 
al poter guidare un'auto da corsa nella 
realtà, un valore aggiunto che nessun 
gioco al mondo riesce a restituire. 


1. GodofWarRagnarok 
2. EldenRing 
3. FIFA23 


Mai come quest'anno ci troviamo obbli- 
gati a dover distinguere ben due premi 
per il comparto audio visto che se da una 
parte la colonna sonora e quindi le tracce 
create ad-hoc per God of War: Ragnarok 
sono ai livelli delle migliori opere di Hans 
Zimmer, per il design audio premieremo 
altri titoli (che giustificheremo subito 
dopo). Sia per Ragnarok che per Elden 


Ring, la colonna sonora è parte integran- 
te dell'esperienza di gioco, accompagna 
ogni momento epico e lo eleva all'enne- 
sima potenza, ma per epicità e bellezza 
delle tracce, la battaglia la vince Kratos. 
Medaglia di bronzo per FIFA 23 che con 
l'aggiornamento dedicato ai mondiali in 
Qatar, decide di giocarsi la carta nostal- 
gia, aggiungendo al gioco tutte le tracce 
storiche della serie, una giusta celebra- 
zione per quello che sarà l'ultimo FIFA di 
casa EA Sports. 


Call of Duty: Modern 
Warfare 2 e 
Warzone 2.0 

Gran Turismo 7 
Metal : Hellsinger 


Chi gioca a Warzone sa bene quanto 
l'audio sia importante ai fini del gameplay 
e se un buon paio di cuffie siano consi- 
gliate per giocare bene, un design audio 
a regola d'arte è praticamente fondamen- 
tale e parte integrande del gioco stesso. 
Con Warzone 2.0 gli sviluppatori si sono 
superati, realizzando perfettamente un 
audio spaziale che immedesima il gioca- 
tore in ogni partita e situazione di gioco, 
sia in battle royale che in multiplayer per 
MW 2. 

Stesso discorso anche per GT7 dove 
l'audio spaziale ci inserisce direttamente 
dentro l'abitacolo della nostra vettura, 
con l'audio che addirittura rimbalza 
sull'ambiente circostante in maniera 
realistica, reagendo correttamente ai 

vari muretti, gallerie o zone più aperte. 
Medaglia di bronzo per Metal: Hellsinger, 
un FPS dove la musica metal è al centro 


dell'esperienza di gioco, con gli attacchi 
che vanno scanditi a ritmo di musica che 
trasformano ogni combattimento in un 
rhythm game, incredibilmente originale. 


1. EldenRing 

2. GodofWarRagnarok 

3. CallofDuty: 
modern warfare 2 


Qua non c'è storia, per quanto Stray e 
Scorn dal punto di vista artistico siano 
originali e bellissimi, From Software ha 
tirato fuori dal cilindro un'opera stupen- 
da e meravigliosamente infinita, dove in 
ogni angolo della mappa di gioco, ogni 
dungueon, ogni boss fight riesce a rega- 
lare emozioni e a lasciare a bocca aperta 
il giocatore. 

Elden Ring è un capolavoro sotto 
tantissimi punti di vista, ha i suoi difetti 
nell'essere un gioco non per tutti, ma che 
tutti dovrebbero giocare almeno una vol- 
ta nella vita, ma sulla direzione artistica 
non ci sono rivali, quando From Software 
entra in gioco, tutti devono inchinarsi e 
imparare. 


Elden Ring 
Stay 
Scorn 


Anche qui From Software ha vinto a mani 
basse, forte della collaborazione con Ge- 
orge R.R. Martin che insieme a Myazaky 
ha contribuito al creato del mondo di 
gioco, ma come da tradizione From, è il 
modo di raccontare la storia che riesce 
ad essere unico. 

Come sempre la narrazione è affidata alle 
piccole cose, alla lore, a chi sa leggere 

e a chi si riesce ad appassionare ad una 
semplice descrizione di un elmo e riesce 
a collegare tutti i puntini. 

Perché in Elden Ring ci sono diversi livel- 
li di coinvolgimento e una volta arrivati 

a quel magico livello dove si cerca di 
scoprire la lore in ogni dettaglio, a quel 
punto entrerete con tutti voi stessi nel 
mondo di Elden Ring e lo amerete alla 
follia. 


A NATALE UN REGALO CI SCALDA 


ENTRA IN AZIONE 


Xbox Series S + Nove oggetti cosmetici di gioco + Valuta virtuale 
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review 


a cura di Marco Inchingoli 


Pokemon Violetto e Scarlatto 
18 novembre 
NSW 


action 


Games Freak 


Nintendo 


Game Freak ha deciso che 
tutto questo non bastava 
più era necessario dare 
qualcosa in più ai propri 
fan, era necessario portare 
la serie al passo con i 
videogiochi odierni. 


a formula comprovata ormai 
da anni andava svecchiata e 
un primo passo verso quella 
modernità è stato già fatto con 
Leggende Pokémon: Arceus 
introducendo per la prima volta un vero 
e proprio mondo aperto liberamente 
esplorabile. 
Partendo da questo nuovo inizio Nin- 
tendo ha deciso di portare un ulteriore 
evoluzione con Pokémon Violetto e 
Scarlatto (quest'ultima la versione da 
noi provata). Ma sarà andato tutto nel 
verso giusto? Scopriamolo insieme! 
I due nuovi capitoli hanno inizio nella 
regione di Paldea e dopo aver scelto il 
nostro Pokémon Starter potremo inizia- 
re l'esplorazione della vasta regione. 

II mondo di gioco è ora un vasto 

e complesso insieme di location 

tutte da esplorare e piene zeppe di 

Pokémon allo stato brado pronti da 

catturare. 
| Pokémon stilisticamente sono sempre 
belli da vedere, espressivi e colorati, 
anche se purtroppo in battaglia risulta- 
no ancora un po' statici. Le città sono 
anch'esse ben fatte, ognuna di esse è 
unica e dotata di colori vivaci. Sono tut- 
te ben caratterizzate e possiamo trovare 
davvero di tutto, da vaste spiagge che 
circondano una città sul mare, a canyon 
fangosi e persino città collocate in enor- 
mi aree innevate. L'esplorazione delle 
città purtroppo soffre di qualche difetto, 
non è facile capire con quale porte effet- 
tivamente possiamo interagire e spesso 
se si aprono non portano ad un vero 
e proprio interno, ma ad un semplice 
menu che permette di acquistare panini 
o altri oggetti. Si tratta di un inizio un po' 


acerbo, ma è un buon compromesso per 
collocare la serie di Pokémon agli stan- 
dard moderni dei titoli open world. 

Le battaglie tra allenatori ora non ini- 
ziano più al semplice guardo, ma solo 
dopo aver parlato con loro. Una novità 
questa che potrebbe far storcere il naso 
dei fan di lunga data, ma anche ai nuovi 
giocatori che non riusciranno a capire 
con chi poter ingaggiare una batta- 
glia. | combattimenti vanno a svolgersi 
come un passato, con due team di sei 
Pokémon per allenatore ognuno dotato 
di Forze e Debolezza. Ma andiamo ad 
analizzare subito una delle grandi no- 
vità del gameplay, dopo l'esordio della 
meccanica Gigamax in Scudo e Spada, 
Violetto e Scarlatto ci introducono ora al 
fenomeno Teracristal. 

Si tratta di un'opzione che permette di 
ottenere un Gioiello Tera, una sorta di 
pietra preziosa che trasforma il Pokém- 
on donandogli nuovi poteri speciali. 
Questo permette al giocatore di mi- 
gliorare la propria strategia in battaglia 
aumentando la potenza di qualsiasi 
mossa che abbia lo stesso tipo di Tera 
del Pokémon. Ne esistono in totale 18 
tipi quindi le combinazioni possibili 
sono innumerevoli. Questo potere potrà 
essere usato una sola volta in battaglia, 
dopodiché sarà necessario ricaricare il 
Terasfera ad un Centro Pokémon oppure 
toccando cristalli traboccanti di energia 
Terastal. Ma le battaglie non si limita- 
no ovviamente a quelle tra allenatori, 

ci sono sempre quelle con i Pokémon 
selvatici che qui però possono essere 
gestiti attraverso combattimenti auto- 
matici. 

In sostanza potremo far uscire i primi 


Pokémon dalla propria sfera contro la 
creatura di turno mentre intanto conti- 
nuiamo la nostra esplorazione. Questo 
rendere l'esperienza più dinamica e 
divertente e in qualche semplifica anche 
la formula classica della serie. 
Per quanto riguarda invece la cattura, 
una volta lanciata una Pokéball sarà 
prima necessario combattere quel 
Pokémon per poi catturarlo. 
La storia di Violetto e Scarlatto è 
un’altra piccola novità poiché in 
realtà verrà ramificata in tre grandi 
percorsi che offrono tre esperienze 
di gioco distinte. 
Il percorso classico è quello tradizionale 
delle palestre che i fan conoscono molto 
bene. Qui, tuttavia, dovremo affrontare 
una serie di piccole sfide che daranno 


il permesso di affrontare un capopale- 
stra. Poi c'è l'inseguimento dei cinque 
Titani del gioco che mescola un po' le 
carte rispetto al normale flusso di gioco. 
Durante questo percorso i giocatori 
dovranno affrontare ostiche battaglie 
contro dei grandi e potenti boss per 
perseguire un obiettivo ai fini narrativi. Il 
terzo ed ultimo percorso ci vede invece 
alle prese con il Team Star, un gruppo di 
malviventi simili al Team Rocket. Queste 
missioni sono più piatte rispetto alle al- 
tre attività del gioco poiché gli obiettivi 
virano attorno alle battaglie automatiche 
e ad un totale di Pokémon da sconfigge- 
re in un dato tempo. Tuttavia, le missioni 
procedono poi con un'altra battaglia con 
un boss. 

Seppur quindi si tratti di un'esperienza 


piuttosto variegata, il ritmo di gioco è un 
pò lento. 

Il principale motivo risiede nelle batta- 
glie, tra le più lente di sempre per via 

di animazioni, le schede di stato e altri 
elementi legati ai menu che rendono il 
tutto più meccanico e meno fluido. 

Il gioco ha ancora qualche problemi- 
no di framerate che genera bizzarre 
situazioni di personaggi non giocanti 
che si muovono in maniera innaturale 
sullo sfondo così come alcuni edifici 
delle città che tendono a sfarfallare per 
via dei cali di frame. Pokémon Violetto 
e Scarlatto sono senz'altro un grande 
passo avanti per la serie con un game- 
play molto divertente, ma ancora un po' 
minato da un ritmo un pò lento durante 
l'esplorazione e i combattimenti. 


Mas network news 


a cura di H. China 


un'ottima annata 


selargius in sardegna, la trasformazione di senigallia, le aperture frascati e locri chiudono un 
anno eccezionale per l'espansione del network 


lessio è appassionato fin da 
quando era bambino ed ha 
vissuto appieno dell'evoluzione 
del videogioco. 
Ha iniziato a giocare all'età di 7 anni 
grazie al fratello maggiore che pos- 
sedeva un Commodore 64 (al tempo 
la migliore console), ha giocato 
almeno una volta con tutte le console 
esistenti. 
Oltre che appassionato nel 2002 una 
nota catena di videogiochi lo assume 
e per ben 14 anni ha lavorato ed è 
cresciuto in questa azienda. 
Il pensiero di far business gli è venuto 
modo automatico: le prime aziende 
che ha contattato non lo hanno con- 
vinto, sia per l'offerta commerciale, 
sia per la nomea che si è venuta a 
creare con i loro affiliati. 
Un amico gli parla di Ongame e lo 
esorta a mettersi in contatto con 
l'azienda. Da subito capisce che l'a- 
zienda è solida, con un ottima offerta 
commerciale e gestita da persone 
giovani e dinamiche. 
La compagna gli ha dato la spinta 
decisiva e decide di investire nella 
sua passione. 
La sua avventura è appena iniziata 
e come dice il proverbio “ lavora con 
passione e non lavorerai mai” 


on l'inaugurazione di Locri 
in Calabria programmata per 
il 17 dicembre veramente in 
extremis, si chiude un anno 
ricco di soddisfazioni anche 
termini di espansione. 
Quello calabrese sarà l'undicesimo 
nuovo store del 2022 e si considera 
anche l'apertura di ben sette point, sono 
quasi venti i nuovi punti ONGAME sul 
territorio nazionale. 
Oltre ai point che hanno attività preva- 
lenti diverse che spaziano dal negozio 


di giocattoli, all'edicola o al negozio di 
computer, abbiamo portato a casa un 
negozio prima di un'altra catena concor- 
rente. 

Per non farci mancare nulla a fine anno 
ecco che un affiliato storico, che i nego- 
zianti conoscono perché lui lavora con 
ONGAME (quello magro con la barbetta 
che invade tutte le foto), il negozio 
GameUp di Senigallia (AN) decide di 
rifarsi il trucco anzi di rifarsi il negozio. 
Insomma, proprio un'ottima annata con 
grandi prospettive per il prossimo anno. 


argherita e Diego sono affiliati 
ormai da più di sette anni, tra 
i pochi superstiti di un brand 
che l'azienda ha acquistato nel 2018. 
Siccome chi si ferma è perduto e 

per loro si parla dell'opportunità 

del settimo anno e non ceerto della 
fatitdica crisi (perchè si sono sposati 
da pochi mesi), hanno deciso di rifare 
il negozio. Ad oggi la loro soddisfa- 
zione maggiore è rappresentata dai 
commenti dei loro moltissimi clienti 
abituali. 


X 


ELDEN'RING 


COONIÙ NICIH 


:Ezv14@ \ss-w}\ 
| Ì 


R n° 

VU) De 
; n) 

ni i 


"CAD, 73 PA I ‘È i È DI 2 l e E_A al 
€29.99 n Pa È RU | È “n FCONE 43% | 
INVECE DI €60.99" È seni osizoni - # 4 39.99 

a età. (7 4 INVECE DI €70.99” 


(FIS a 
! PARTEI CAD. 
frati «49.99 
a Ap MecoNDr* INVECE DI €80.99” 
Vi a * 
SCONTO 61% 92.99 | 
o [sconto sv] 
€19,99 INVECE DI €40,99 | 
INVECE DI €50,99” 29.99) 


Ì 
- 
* Prezzo promozionale suggerito al pubblico. Offerta valida fino ad esauri ‘0 scorte INVECE DI €70.99 | 
** Normale prezzo suggerito al pubblico. “PlayStation Family Mark”, “Play! jon”, “PS5 Logo” and “Play Has No Limits” 
are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. Also, “P! 0” is a trademark of the same company. “SONY” 


pra sui “Tsi 
AF Leal to) » | 


VA iv s 


EEN 


review 


a cura di Marco Inchingoli 


Sonic Frontiers 


8 novembre 
PS5 - PS4 XBOX - NSW 


action 


Sonic Team 


SEGA 


sin dai tempi del suo 


annuncio, Sonic Frontiers 
ha fatto parlare molto di 
sé, l'attesa era importante 
per tutti i fan dell’iconico 


porcospino blu, la 


perplessità che serpeggiava 
è stata spazzata via da un 
egregio risultato finale 
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onic è un'avventura 3D degna 
della mascotte Sega che ogni 
fan aspettava sin dai tempi del 

Dreamcast. 

La trama di Sonic Frontiers 
vede l'iconico porcospino finire nel 
Cyberspazio ed essere trascinato su 
una serie di isole misteriose dove i suoi 
migliori amici, Amy e Tails, scompaiono. 
Qui, una misteriosa ragazzina sembra 
essere intenta a sconfiggere Sonic 
e incomincia ad inviare contro di lui 
un'armata di antichi essere meccanici. 
Fortunatamente, anche gli smeraldi del 
caos sono su queste isole e solo sal- 
vando i suoi amici e radunando i sette 
smeraldi potrà riuscire a svelare il fitto 
mistero che avvolge le isole e sconfigge- 
re l'oscuro nemico dietro a tutto. 

Sonic Frontiers ha un inizio piuttosto 
lento, ma dopo le prime ore di gioco 
spicca subito il balzo e si fa sempre più 
interessante. 
II gioco riprende la struttura ad 
open-world dei primi titoli 3D, ma 
il mondo viene in realtà limitato da 
una serie di aree accessibili man 
mano, seppur ogni singola isola sarà 
liberamente esplorabile. 
All'interno di queste macro aree gli 
obiettivi saranno sempre quelli di libe- 
rare gli amici di Sonic e recuperare gli 
smeraldi del caos. 
Ma per fare questo sarà necessario rac- 
cogliere diversi collezionabili, alcuni cu- 
stoditi proprio dagli amici che andranno 
a sbloccare alcuni dialoghi della storia e 
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delle chiavi che apriranno i caveau che 
celano i preziosi smeraldi. 

Le chiavi a loro volta potranno essere 
acquisite sbloccando una serie di obiet- 
tivi all'interno dei livelli del Cyberspazio. 
Questi ci catapultano in livelli più lineari 
che riprendono il gameplay più tra- 
dizionale di Sonic mescolando insie- 
me sezioni 3D e 2D. Per accedere al 
Cyberspazio, tuttavia, saranno necessari 
dei particolari ingranaggi che potranno 
essere ottenuti unicamente da alcu- 

ni mini-boss, alcuni rappresentati da 
essere davvero enormi. Tra le altre cose 
sarà possibile raccogliere anche punti 
abilità che potranno essere spesi in un 
albero di abilità piuttosto minimale dove 
acquisiremo nuove tecniche combattive. 
Anche la forza e la difesa potranno es- 
sere potenziati attraverso alcuni oggetti 
unici, mentre la velocità massima e la 
capacità di accumulo anelli potranno 
essere aumentati raccogliendo alcuni 
esserini chiamati Koco. 

Il più delle volte dunque correremo in 
giro per le isole in cerca di oggetti, e 
seppur sia molto divertente esplorare 

le isole raccogliendo anelli ed eseguen- 
do trick a mezz'aria, il gameplay può 
risultare a volte un po' ripetitivo. Tutto 

si traduce in salva l'amico, raccogli lo 
smeraldo, batti il boss dell'isola e passa 
alla successiva. 

I combattimenti invece, uno dei grandi 
punti interrogativi del gioco sin dal suo 
annuncio, ci hanno sorpresi piacevol- 
mente. 
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Man mano che potenzieremo Sonic 
i nemici generici potranno essere 
spazzati via in pochi colpi, ma 
quando ci imbatteremo nei mini- 
boss le regole cambiano. 
Non ce ne saranno mai due uguali e 
ognuno vanta meccaniche uniche, 
stessa cosa per gli enormi boss di fine 
isola che danno vita ad alcuni tra gli 
scontri più memorabili della serie. 
Anche perché diciamocelo, scalare un 
enorme titano meccanico per dargliele 
si santa ragione una volta in cima regala 


una bella soddisfazione. 

Tecnicamente Sonic Frontiers vanta un 
colpo d'occhio abbastanza discreto; in 
modalità portatile rimuove alcuni detta- 


gli, ma risulta comunque molto godibile. 


Su schermo ovviamente risalta di più, 
ma non tutte le aree vantano lo stesso 
dettaglio artistico. 

I livelli in 2D invece reggono molto 
meglio con una qualità audio e artistica 
superiore rispetto agli ambienti aperti. 
Sonic Frontiers è dunque un primo pas- 
so in positivo verso il ritorno dei giochi 
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3D di qualità sull'iconico porcospino blu. 
Il gameplay purtroppo è piuttosto line- 
are con un mondo aperto forse troppo 
guidato e troppo delineato dalla raccolta 
di oggetti per il proseguimento della 
storia. 

I livelli del Cyberspazio tendono però a 
spezzare un po' la monotonia e faranno 
felici chiunque ami battere il proprio 
record di velocità. 

Ottime invece le sezioni action che re- 
galano tante soddisfazioni e alcune boss 
battle davvero memorabili. 


Sonic Frontiers sa divertire e Faporesentà ùn'gradito ritorno e probabilmente 
uno dei migliori titoli 3D'attualmente'disponibili dai tempi di Sonic 
Adventure su Dreamcast. Speriamo che Sega continui su questa direzione! 
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bisogna ammettere 
che più si avvicina e 
più prende del fiabesco 
l'idea del mese di 
dicembre. 

Seguendo quest'onda 
di emozioni, 
l'approfondimento 

di gesto numero non 
poteva che portare al 
magico mondo disney 


> e MO LIMITIEMS MII 


iamo finalmente arrivati a 
dicembre, quindi presumibil- 
mente starete leggendo questo 
articolo in pigiama (con le ren- 
ne ricamate sopra...o sappiamo 
tutti) davanti l'albero e tutti i regali che lo 
circondano con una fumante cioccolata 
calda in mano che fa da contrasto ai fioc- 
chi di neve gelidi che scendono dal cielo. 
Parliamo di uno dei brand che sta 
regalando più soddisfazioni ai collezio- 
nisti pop, infatti oltre ad avere una storia 
passata incredibile da raccontare, basti 
pensare che la prima serie animata di To- 
polino uscì nel 1928, c'è poi anche molto 
presente. 
Se pensiamo al passato, non possiamo 
non citare tutto il mondo appunto di Mi- 
ckey Mouse, con i vari personaggi iconici 
quali Minnie, Pluto, Pippo o i grandi 
classici come Cenerentola, Biancaneve e 
le altre principesse. 
Ma non possiamo dimenticarci i grandi 
film come Il Re Leone, La Carica dei 101, 
Gli Aristogatti o Aladin, solo per citarne 
alcuni. 
Su questi evergreen sono stati realizzati 
un numero incredibile di uscite, contando 
solo quelle di Topolino e Minnie superia- 
mo le 50. 
Un altro classico, questo degli anni 90, 
a cui sono state dedicate un'infinità di 
uscite è senz'altro Mightmare Before 
Christmas, che ci regala edizioni partico- 
larissime ogni anno. 
Citerei le più recenti edizioni “blacklight” 
con colori a contrasto dei protagonisti 


del film o il “mini” calendario dell'avvento, 
composto da 13 giorni. 

Molto iconica anche la versione da 20cm 
di Jack in sella alla slitta, una vera chicca 
da collezionisti. 

Proprio a cavallo degli anni ‘90, arrivaro- 
no i primi successi targati Pixar, casa di 
produzione specializzata in animazione 
digitale, come Toy Story, uscito nel 1995, 
che pensate registrò 361 milioni di dollari 
d'incassi al cinema. 

Da quel momento la casa di animazio- 

ne divenne una macchina da record, 
producendo A Bug's Life, Monsters & Co, 
Shrek e Gli incredibili. 

Tutti titoli realizzati in co produzione con 
Disney, la quale poi ne divenne proprieta- 
ria nel 2006. 

Per Monsters & Co ad esempio sono stati 
riprodotti tutti i personaggi principali e in 
aggiunta delle edizioni limitate anche a 
scopo benefico per il progetto “Make A 
Wish” a cui Funko tiene particolarmente e 
di cui vi abbiamo parlato qualche numero 
addietro. 

L'elenco dei grandi successi, ai quali chia- 
ramente sono dedicati una miriade dei no- 
stri amici pop, sarebbe veramente infinito 
da fare, per questo ci concentreremo sulle 
uscite più recenti, come Up, Inside Out, 
Wall-E o i “freschissimi” Luca e lo spin-off 
di Toy Story, Lightyear . 

Partendo proprio da quest'ultimo gli sono 
stati dedicati ben 5 pop, tra cui uno esclu- 
sivo che ritrae Buzz senza elmo spaziale. 
Anche per Luca, il film ambientato in 
Italia, sono usciti lo stesso numero di 


ovembre 


personaggi mentre per Inside Out, consi- 
derando le varie exclusive, arriviamo a più 2° 
di 12 uscite. 

Wall-E merita almeno un paragrafo tutto 
suo, in quanto supera le 20 edizioni tra 
personaggi principali, secondari, edizioni 
limitate, oversize e altro. 

Nello specifico due dei più apprezzati 
sono senz'altro il Jumbo di 25cm e il 
movie moments di Wall-E e Eve, dei veri 
gioiellini. 

Il mondo Disney ci ha regalato e conti- 
nuerà a farlo tantissime perle della produ- 
zione cinematografica, dando la possibi- 
lità ad un'azienda come Funko di poter 
realizzare pop per ogni gusto e ogni età. 
Auguriamo a tutti un Natale magico come 
quello dei film Disney. 
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Itro Natale, altro retrogaming 

natalizio. 

In realtà non è mai facile cer- 

care qualcosa in tema per Na- 

tale da rispolverare e soprat- 
tutto non è facile trovarne di interessanti 


da esporvi tra queste pagine di carta. 

Ed è per questo che questa volta trattere- 
mo un gioco natalizio davvero, ma davve- 
ro brutto e non ci andremo leggeri, anche 
perché vi assicuriamo che effettivamente 
di positivo c'è davvero poco! 

Santa Claus Saves the Earth, gioco pub- 
blicato nel 2002 dapprima su GBA, ma 
rilasciato anche sulla primissima Play- 
Station, si pone come il più classico dei 
platform 2D, ma si porta dietro una serie 
di bruttezze una dietro l'altra. Innanzitut- 
to, perché Babbo Natale deve salvare la 
Terra? 

Beh il motivo è ovviamente al quanto 
forzato ed è imputabile in una strega mal- 
vagia che odia i bambini e vuole sempli- 
cemente distruggere il Natale. 

E Babbo Natale che ne è il protagonista 
viene trascinato improvvisamente in un 
mondo magico e pericolo. 

Questo mondo magico e pericolo si 
tradurrà in una quindicina di livelli dove 
sopravvivere e fuggire e per qualche 
motivo non esattamente spiegato salvare 
anche la Terra. 

Il gameplay può essere facilmente tra- 
dotto come una sorta di Mario o Sonic in 
versione brutta dove attraversare labirinti 
cavernosi popolati per lo più da scalette, 
spuntoni e strani nemici. 

In gran parte dei livelli gli scenari saranno 
ricoperti principalmente da infinite pareti 
di pietra grigia con qualche piccolo spriz- 


Santa Claus 
saves the Earth 


Babbo Natale può davvero 
salvare la Terra? 


zo di creatività, tra cui ventole od orologi a 
pendolo che non c'entrano però assoluta- 
mente nulla col Natale. 

L'unico elemento vagamente natalizio 
sono delle immagini abbozzate di clown, 
ma il resto non c'è molta coesione con il 
level design. 

Ma ora viene la parte bella, i nemici. Per- 
ché li abbiamo definiti strani non era un 
eufemismo, difatti i level designer si sono 
davvero sbizzarriti creando delle vere 
orrendità che cercheranno di uccidere il 
povero Babbo Natale. 

Abbiamo ad esempio degli strani cani 
gialli rabbiosi, quelli che possiamo descri- 
vere come degli uomini armati di pistola, 
persino uomini maiali armati di torce e di 
cose volanti azzurre non ben identificate. 
Non sappiamo perché in un gioco di 
Babbo Natale siano state create simili 
creature, ma oltre ad essere tutte terribil- 
mente sbagliate condividono anche tutti 
gli stessi orribili effetti sonori. 

Ma come può il povero Babbo Natale 
difendersi da questi scherzi del design? 
Beh può ovviamente lanciare palle di 
neve, ma anche colpire i nemici usando 

il suo sacco dei regali come una mazza. 
Alla distanza inoltre c'è la possibilità di 
lanciare dei pomodori o armarsi di un 
lanciarazzi caricato a palle di neve che 
tuttavia risulta essere dannatamente lento 
e difettoso. 

Stiamo raggiungendo il fondo di Santa 
Claus Saves the Earth e quindi è giunta 
l'ora di parlare anche del sound design. 

In realtà su questo frangente il titolo 
riesce a salvarsi proponendo dei brani 
molto più gradevoli e vivaci del gioco 
stesso, seppur molto ripetitivi. Anche se il 
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riarrangiamento di “Jingle Bells” nel menu 
iniziale potrebbe un tantino spiazzarvi e 
non accogliervi nel migliore dei modi. Se 
sarete abbastanza coraggiosi da avan- 
zare abbastanza nel gioco significa che 
incontrerete i tre boss del titolo che sono 
un peggio dell'altro. 

Il primo è un semplice clown che cam- 
mina avanti e indietro, il secondo boss è 
armato di ascia e anche lui pare condivi- 
dere la tecnica della camminata al di là 

di qualche salto ogni tanto. Ma il culmine 
arriva con il terzo boss, quello finale, la 
strega Nilam. 

Da una boss fight finale ci si aspetterebbe 
uno scontro epico, ma il povero Babbo 
Natale si ritroverà intento a colpire la 
strega mentre continuerà a camminare 
senza sosta in giro per lo schermo, con 
alcuni momenti in cui tenterà di volare a 
mezz'aria. A parte questo non farà assolu- 
tamente nulla se non tediare ancor di più 
il giocatore dato che dovremo per forze 
di cose colpirla unicamente con il nostro 
sacco a corto raggio. E questo si tradurrà 
in una battaglia davvero pessima. 

Ma attenzione perché non vogliamo 
demolire completamente il gioco, se siete 
così masochisti da voler rispolverare 
Santa Claus Saves the Earth, potreste 
apprezzare il senso di sfida del gioco. In 
effetti l'assenza di checkpoint, il dover 
trovare necessariamente le chiavi sparse 
nei livelli, vi terrà impegnati non poco. 
Per il resto il gameplay rimane di stam- 
po classico anche se non molto buono, 

e una volta finiti a fatica i quindici livelli 
ovviamente non avrete nessun motivo per 
ritornarci. 

Quindi che dire se queste festività volete 
passarle con uno dei giochi di Natale 

più brutti mai realizzati sapete cosa fare. 
Pronti per salvare la Terra con Babbo 
Natale? Fate un saggia decisione... e con 
questo vi auguriamo un magico Natale! 
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lo studio polacco Flying Wild 
Hog si è fatto conoscere alle 
masse con la serie Shadow 
Warrior, che nel tempo è 
riuscita a ricavarsi la sua 
fetta di affezionati che ha 
supportato il progetto fino 
all'ultimo terzo capitolo, 

un gioco che non ha nulla 
da invidiare a produzioni di 
budget hen più alti 
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far West, , Popo! 


o studio di Varsavia ci ha poi 
stupito con quella piccola perla 
di Trek to Yomi ed è perciò 
normale aspettarsi molto da 
questo Evil West, che fin dal 
suo primo trailer di annuncio ci ha 
incuriosito sia per il gameplay che gli 
sviluppatori miravano a proporre, sia per 
l'assett narrativo che di potenziale ne ha 
da vendere. 
Evil West in parte è riuscito a soddi- 
sfarci, soprattutto sul lato del gameplay 
dove risulta un gioco divertente, ben 
strutturato e impegnativo al punto 
giusto, mentre invece sul lato tecnico e 
sul level design la produzione mostra il 
fianco e rivela la sua natura dal budget 
limitato. 
Gli sviluppatori però sono stati bravi 
perché hanno capito che un ottimo 
gameplay batte a pieni voti il gra- 
ficone e i livelli superarticolati e su 
questo lato, Evil West è davvero un 
gran gioco. 
La base di partenza è chiaramente 
God of War (2018), da cui Evil West 
prende quasi totalmente il sistema di 
combattimento e lo adatta per poterci 
includere diverse opzioni di bocche da 
fuoco e diverse soluzioni interessanti 
che ampliano ulteriormente il gameplay 
e lo rendono variegato al punto giusto. 
C'è per esempio la possibilità di sparare 
ai nemici a distanza poco prima del loro 
attacco per poterli uccidere istantane- 
amente, oppure di interrompere i colpi 
non parabili dei boss utilizzando il cal- 
cio. Interessante poi l'utilizzo del guanto 
Rentier che incanala l'energia elettrica e 
la sprigiona durante le parate, immobi- 


lizzando brevemente il nemico per po- 
terlo colpire con una tremenda combo. 
Il gameplay di Evil West risulta essere 
molto semplice da padroneggiare, ma 
allo stesso tempo appagante e diverten- 
te, un punto a favore per la produzione 
di Flying Wild Hog che da sola fa valere 
il prezzo del biglietto. 
L'impianto narrativo purtroppo ha l'unica 
pecca di non essere particolarmente 
articolato, perché le basi per creare 
una narrazione vasta e ampia ci sono 
tutte, visto che l'America descritta in Evil 
West, riesce abilmente a catturare l'at- 
tenzione del videogiocatore, riuscendo 
a rievocare opere blasonate come Van 
Helsing, Blade o Underworld. 
In Evil West si spazia dai vampiri ai 
licantropi, passando per troll e mo- 
stri demoniaci che infestano gli Stati 
Uniti del far west, dove l’Istituto 
Rentier è l’unica speranza di prote- 
zione per i cittadini americani. 
Noi siamo Jesse Rentier, figlio del 
fondatore dell'Istituto e rinomato come 
uno dei migliori cacciatori di vampiri, un 
personaggio che in quanto a caratte- 
rizzazione purtroppo non sprizza di 
originalità e anzi, risultando piuttosto 
anonimo anche nel design (ricorda 
moltissimo Van Helsing), non riesce 
a far breccia nei nostri cuori e risulta 
purtroppo essere piuttosto dimenticabi- 
le. Discorso diverso invece per i nemici 
sia principali che secondari, visto che 
su questo frangente la varietà è davvero 
moltissima vista la produzione. 
Evil West offre una moltitudine di nemici 
base da affrontare, ognuno con carat- 
teristiche ben definite e “classiche”, che 
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formano un roster di nemici variegato, 
originale nel design ma conosciuto al 
videogiocatore medio, senza andare 

ad introdurre elementi complessi, ma 
puntando su capisaldi del genere action 
facilmente riconoscibili e assimilabili a 
livello di gameplay. 

Ci sono i classici “minion” da distrug- 
gere con pochi colpi, i nemici più rapidi, 
quelli volanti che colpiscono dalla di- 
stanza, i tank, gli elite, per poi spingere 
un po' più l'accelleratore sui miniboss e 
boss veri e propri, dove gli sviluppatori 


hanno voluto sperimentare un po' di più, 


ma senza esagerare. 
Il lavoro svolto funziona bene, la scelta 
di puntare sulla semplicità viene ripa- 
gata appieno, offrendo nel complesso 
una varietà giusta per il tipo di gioco e 
ben bilanciata anche dal punto di vista 
della difficoltà, introducendo i nemici in 
maniera graduale prima singolarmen- 


ri: sistema di combattimento‘ ottimo e che non 
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te e poi in combo con altri nemici già 
presentati, fino ad arrivare alle fasi finali 
del gioco, dove nello stesso combatti- 
mento ci troveremo ad affrontare diversi 
miniboss, boss e nemici base, offrendo 
un'esperienza impegnativa, ma mai 
frustrante. 

Evil West inoltre offre la possibilità di 
giocare la campagna nella sua interessa 
in co-op con un amico (solo su invito, 
niente matchmaking) e diverse impo- 
stazioni che mirano ad aumentarne la 
rigiocabilità come il new game + e la 
possibilità di attivare la morte perma- 
nente.Purtroppo, l'unico punto davvero a 
sfavore per Evil West è il comparto tec- 
nico, che mostra eccessivamente il fatto 
che la produzione è da considerarsi al 
limite della doppia A, ma dalla quale ci 
saremmo aspettati di più viste le poten- 
zialità dell'Unreal Engine 4, Sia la realiz- 
zazione degli scenari che per Evil West 
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potremmo chiamare ancora livelli, che 
per i personaggi risulta piuttosto datate, 
in linea con i giochi di media genera- 
zione su Playstation 4, ma ben lontani 
dagli standard ai quali siamo abituati ad 
oggi. Di certo non si ricerca il graficone 
in questo tipo di produzioni, ma di certo 
ci si fa caso, vista la scelta di puntare su 
un impatto grafico realistico con qual- 
che sprazzo di design più caricaturale, 
dove magari una scelta più tendente al 
cel shading in stile Borderlands avrebbe 
favorito un impianto tecnico di livello più 
basso e quindi meno impattante sul lato 
dell'ottimizzazione. 

Evil West è comunque un titolo diver- 
tente e che andrebbe premiato per 
l'ottimo lavoro svolto dagli sviluppatori 
per quanto riguarda la varietà di nemici 
e combattimenti, ma soprattutto perché 
riesce a divertire senza impegnarsi 
troppo. 


<9” 
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World Cup 


temporary team 


e da un lato l'inedita Coppa del mezzali scegliamo il dinamico Valverde, anch'egli 

Mondo invernale ha scombi- tra i giocatori più apprezzati di questa edizione di 

nato i piani di molte squadre di FUT, e il poliedrico De Bruyne. 

club e portato alcuni calciatoria In avanti come mezzepunte regaliamo un posto a 

risparmiarsi oltremodo in vista Mané, tristemente escluso all'ultimo dai convocati : 
della competizione, dall'altro ha avuto del Senegal per infortunio, e a Paulo Dybala, lui rating 83 
come conseguenza il verificarsi di una invece recuperato in extremis e subito prezioso 7 
vera e propria rivoluzione, seppur tempo- per la Roma, mentre al centro dell'attacco, forse chemistry 33/33 
ranea, nel mondo di Fifa Ultimate Team. per l'ultima edizione, ci affidiamo ancora alla fame 
Ea Sports ha pubblicato, ormai da qual- atavica di Cristiano Ronaldo, devastante soprat- pac 82 
che settimana, le carte speciali “World tutto nelle edizioni Next Gen, al quale assegniamo 
Cup Player" dal peculiare layout rosso, l'istruzione “resta avanti” sho 69 
inserendole come premio in pressoché Non essendo tali oggetti scambiabili in alcun 
ogni modalità. modo, puntiamo sul fatto che, al momento della pas 79 
La caratteristica principale di queste car- data di uscita, ne abbiate accumulati già molti, ma ; 
te, tutte non scambiabili e non inseribili nulla vi impedisce di sostituire i giocatori che non dri 80 
nelle sfide creazione rosa, è la loro “sca- avete avuto la fortuna di trovare. 
denza”: al termine del mondiale, infatti, Augurandovi buon divertimento e buon mondiale, def 60 
tutte carte World Cup Player spariranno vi diamo appuntamento alla prossima uscita! phy 16 


dai club di ogni giocatore. 

Questi nuovi calciatori sono fondamentali 
per ottenere i gettoni scambio, utili per as- 
sicurarsi golosi premi, ma in questo mese 
sarà anche possibile utilizzarli per creare 
squadre inedite, che non sarebbe pos- 
sibile costruire con le versioni classiche. 


è rund emme © — 
Non tutti sanno, infatti, che tutti i giocatori liu ce 
World Cup fanno intesa, oltre che con i a] = Î uu TB PAS | 7EPHT 
loro connazionali, anche tra loro, indipen- 80 PAS | 77PH 


dentemente dal paese di provenienza. 
Ecco perché, cavalcando quest'onda, vi 
proponiamo in team “temporaneo” che 
potete sfruttare in ogni modalità di Fifa, 
magari ibridandolo con i vostri giocatori 
permanenti preferiti. 


Ci siamo dati un solo paletto: un giocatore FPC 8700 | OBIPIC > 790RI 
per nazionale, in modo da esplorare tutte 88 SHO = 64DEF | TASHO | 780EF 


le possibilità che questo nuovo aggiorna- 93 PAS 77PHY 79 PAS | B0PHY 
mento ci propone. 

Nel nostro 4-3-2-1 in porta schieriamo 
David de Gea, protetto da una coppia di 
assoluto valore formata dal transalpino 
Koundé, tra i centrali più utilizzati del 


gioco, e il totem Virgil van Dijk, mentre AUM î > i WALKER 
. * 1 . ig n. © la Lilrie = — 

sulle fasce puntiamo sulla solidità di Kyle cr LN i |, SO La ci 

Walker e la rapidità del tedesco David 78 PAS ip ; gie 7 77 PS Om 


Raum. In mezzo al campo non possiamo 
prescindere da Zakaria, giocatore capace 
di schermare ogni iniziativa avversaria, 

al quale assegniamo le istruzioni “resta 
dietro in attacco” e “copri il centro” per 
massimizzarne l'efficacia, mentre come 


7 pas | B6PHF 
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per ora solo ind indiscrezioni 


atteso per;la]prima]parte\del}2023, il Galaxy $23 sarà la serie di punta di (E. pe 


ancano pochi mesi al de- 
butto della nuova genera- 
zione di Samsung Galaxy, e 
secondo le voci di corridoio 
sembra che Galaxy S23 in- 
trodurrà la comunicazione satellitare per 
le emergenze proprio come iPhone 14. 
Qualora vi troviate all'esterno con la ne- 
cessità di ricevere assistenza o soccorsi, 
e manchi la copertura della rete cellulare, 
lo smartphone potrà collegarsi ai satelliti 
puntando al cielo e richiedere aiuto con 
dei messaggi di testo. 

Anche se Apple ha rubato la scena con il 
primo lancio globale di smartphone con 
connettività via satellite con gli iPhone 
14, il primo costruttore ad annunciare una 
funzione di questo tipo è stato Huawei, 
peccato però solo in Cina e solo poche 
ore prima di Apple: il terzo costruttore ad 
arrivare sul mercato con terminali dotati 
di connettività satellitare potrebbe essere 
Samsung con Galaxy S23. 

Siamo nel campo delle indiscrezioni, ma 
la data di introduzione dei Galaxy S23 di 
avvicina e il volume delle anticipazioni 
aumenta. Secondo quanto riporta ET- 
News non solo Samsung implementerà 
la connettività via satellite nei Galaxy 
S23, ma questa potrà essere sfruttata 
anche per funzioni diverse dai messaggi 
scritti di emergenza. 

Samsung Galaxy S23 migliorerà la con- 
nettività via satellite di iPhone 14 

Così come Apple collabora con Global- 


star che gestisce la rete di satelliti, anche 
Samsung sembra collaborerà con Iridium 
dotata di una rete di 66 satelliti per le 
comunicazioni in orbita bassa. Oltre ai 
messaggi di emergenza, sembra sarà an- 
che possibile sfruttare le comunicazioni 
via satellite anche per messaggi di testo, 
oltre che per inviare e ricevere immagini 
in bassa risoluzione che occupano al 
massimo alcune centinaia di KB. 
Costituirà il modello “base” della gam- 
ma di flagship, che dovrebbe essere 
completata da Samsung Galaxy S23+ e 
Samsung Galaxy S23 Ultra. 

Nell'attesa di scoprirlo ufficialmente, ci 
sono a disposizione diverse indiscrezioni 
piuttosto affidabili, che vanno ad antici- 


pare diverse caratteristiche. 


Caratteristiche tecniche 

Samsung Galaxy S23 è uno smartphone 
Android di fascia alta che si posiziona 
alla base della gamma flagship di inizio 
2023. A disposizione dovrebbe esser- 

ci un display AMOLED da 6/1 pollici a 
risoluzione Full-HD+ (2340 x 1080 pixel), 
con refresh rate fino a 120 Hz e lettore 
d'impronte integrato. 

Il SoC scelto dal produttore dovrebbe 
essere il Qualcomm Snapdragon 8 Gen 
2, anche se in alcuni mercati potrebbe 
esserci un Exynos 2300 (i rumor non si 
sono ancora placati al riguardo): al fianco 
di questi ultimi dovrebbero trovare spazio 


8 GB di RAM e 128, 256 o 512 GB di me- 
moria interna UFS. 

Il comparto fotografico dovrebbe offrire 
in tutto quattro sensori: sul retro potreb- 
be esserci una tripla fotocamera con 
sensore principale Dual Pixel da 50 MP, 
ultra-grandangolare da 12 MP e tele da 
10 MP (con zoom ottico), mentre frontal- 
mente una fotocamera da 12 MP. 

A livello di connettività saranno sicu- 
ramente disponibili 5G dual SIM, Wi-Fi 
6E, Bluetooth 5, NFC, GPS e porta USB 
Type-C. 

Saranno disponibili anche certificazione 
IP68 e audio stereo. 

La batteria dovrebbe essere leggermente 
più grande di quella del predecessore: 

i rumor parlano di almeno un 5% di au- 
mento, quindi potremmo essere intorno 
ai 3900 mAN. 

La ricarica rapida dovrebbe restare 
simile a quella di S22, con ricarica da 25 
W con cavo, wireless da 15 W e wireless 


PowerShare. 


Design 

Lo smartphone non avrà un design stra- 
volto rispetto al predecessore, che a sua 
volta non aveva così tante differenze da 
Galaxy S21, 

Frontalmente dovrebbe risultare prati- 
camente identico, con cornici sottili e 
uguali su tutti e quattro i lati, con angoli 
arrotondati e un piccolo foro centrale (in 


alto, ovviamente) per far spazio all'obiet- 
tivo fotografico. 

Le principali differenze dovrebbero 
risiedere nella parte posteriore: niente 
più modulo che va a fondersi con la 
cornice laterale, ma obiettivi incastonati 
in verticale direttamente nella scocca 

in vetro, in modo simile al modello Ultra 
della generazione scorsa. 

| pulsanti dovrebbero essere tutti posi- 
zionati sul lato destro, mentre il carrellino 
delle SIM dovrebbe essere in basso, 
accanto alla griglia dell'altoparlante e alla 
porta USB-C. 

A proteggere il dispositivo da urti e graffi 
dovrebbe esserci il vetro Gorilla Glass 
Victus+, sia nella parte anteriore sia in 
quella posteriore. 

Le indiscrezioni suggeriscono in anti- 
cipo anche le dimensioni precise dello 
smartphone: si parla di 146,3 x 70,8 x 76 
mm, ingombri molto simili a quelli del 
predecessore che gli consentirebbero di 
rientrare nella categoria dei dispositivi 
compatti. Per ora non sono ancora trape- 
late le colorazioni. 


Software e funzioni 

Lo smartphone sarà sicuramente com- 
mercializzato con Android 13 e almeno 

la One UI 5.0. Come spesso capita con 
un nuovo dispositivo importante della 
gamma Galaxy, è probabile che il produt- 
tore rilasci il prodotto con una versione 


5.1, che integrerà qualche funzionalità 
aggiuntiva (magari a livello fotografico); 
queste ultime potrebbero essere intro- 
dotte successivamente sui modelli già in 
commercio, come già capitato diverse 
volte. 

Rispetto alle precedenti versioni, la One 
UI 5.0 include maggiori possibilità di 
personalizzazione (con icone dinamiche 
migliorate e più colorazioni, anche base, 
nella tavolozza tra cui scegliere per i 
temi dinamici), funzioni aggiuntive per 

la schermata di blocco (che dovrebbe 
integrare alcune migliorie direttamente 
da Good Lock per una maggiore perso- 
nalizzazione, modifiche più rapide ai vari 
elementi, sfondi aggiuntivi e non solo) e 
non solo.Visti i non molti cambiamenti in- 
trodotti dal punto di vista hardware, SoC 
e qualche altro dettaglio a parte, Sam- 
sung dovrebbe concentrare i suoi sforzi 
sull'esperienza utente e su un software 
ancora più curato. Ci si aspettano miglio- 
ramenti per quanto riguarda le animazio- 
ni, la reattività e la fluidità generale. 

La tecnologia di ricarica rapida non do- 
vrebbe subire cambiamenti rispetto allo 
scorso anno. In base alle indiscrezioni 
dovremmo restare su una ricarica cablata 
da 25 W e su una wireless da 15 W. Solo 
il modello Plus e quello Ultra dovrebbero 
spingersi oltre, comunque senza toccare 
picchi esagerati. 

Per ora è troppo presto per scoprire le 
funzionalità fotografiche che sicuramente 


il produttore introdurrà con la serie S del 
2023: si attende che sull'argomento la 
casa sud-coreana (o più probabilmente 
qualche insider) rilasci qualche dettaglio. 
Le indiscrezioni parlano della possibilità 
per la serie di smartphone di adottare il 
lettore di impronte digitali ultrasonico di 
terza generazione di Qualcomm, ma per 
ora non è chiaro se si tratti del sensore 
3D Sonic Max presentato a inizio 2022. 
Quest'ultimo ha una superficie di 20 x 30 
mm, quasi 10 volte quella dello scanner 
utilizzato sui Galaxy S21 e sui Galaxy 
S22, offre una precisione cinque volte 
maggiore e la possibilità di ospitare due 
dita allo stesso tempo. 

Interessante anche il rumor che indica 

la possibile presenza di una funzione di 
messaggistica di emergenza satellitare: 
Samsung starebbe lavorando con Iridium 
Communications per portare un nuovo 
sistema di comunicazione satellitare. 


Prezzo e uscita 

Samsung Galaxy S23 dovrebbe essere 
presentato nel primo trimestre 2023 (an- 
che se qualcuno punta su un lancio an- 
ticipato), probabilmente tra fine gennaio 
e inizio febbraio, con lancio previsto per 
le settimane subito successive. Il prezzo 
non è ancora trapelato, ma dovrebbe 
rimanere sulle cifre dello scorso anno 
(879 euro di partenza), valore dell'euro e 
inflazione permettendo. 
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electronics 
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Razer Naga V2 Pro 


Razer amplia la sua linea di periferiche da gaming con il lancio di due nuove versioni del 


mouse Naga V2 


| nuovo Razer Naga V2 Pro sorpren- 
de con i suoi tre lati intercambiabili, 
mentre il Razer Naga V2 Hyper- 
Speed è dotato della tecnologia 
HyperScroll Pro. 
Entrambi sono caratterizzati da un'elevata 
tecnologia e da funzioni appositamente 
sviluppate per la comunità dei gamer, tra 
cui, nella parte inferiore, un sensore ottico 
altamente sensibile e funzioni ideali per i 
giocatori MMO che cercano la massima 
personalizzazione del prodotto, come la 
possibilità di sostituire il lato del mouse, 
ad esempio. 
Il Razer Naga V2 Pro è dotato di tre pia- 
stre laterali intercambiabili, 19 + 1 pulsanti 
rimappabili, 22 controlli programmabili e 
tecnologia Razer HyperSpeed Wireless, 
oltre al sensore ottico Razer Focus Pro 
30K che garantisce prestazioni elevate nei 
giochi che richiedono maggiore velocità e 
precisione di risposta. 
Questa versione è stata rilasciata come 
aggiornamento del Naga V2, con gli in- 
terruttori ottici Razer di terza generazione 


e un'ampia varietà di opzioni di ricarica e 

connessione della batteria. L'azienda so- 

stiene che l'utente ha a disposizione una 
personalizzazione quasi “illimitata” grazie 
allo scroll con impostazioni intelligenti per 

personalizzare l'azione e la sensazione di 

scorrimento. 

Gli utenti hanno la possibilità di regolare 

il feedback tattile, la resistenza, gli scatti e 

lo scorrimento: 

e suunascalada0a 100, impostando 
a O si avrà il massimo della fluidità 
dello scorrimento 

e ilnumerodiscatti per intera rotazio- 
ne è impostabile da 8 a 96 

e lacurva della forza permette di affi- 
nare ulteriormente il feedback tattile 
della rotella regolando il movimento 
verso l'alto e il basso della rotella 
stessa 

Completa l'offerta Razer Naga V2 Hyper- 

Speed per gaming MMO con 20 con- 

trolli programmabili, Razer HyperScroll, 

sensore ottico Focus Pro 30K e switch per 
mouse meccanici Razer Gen-2. Viene ali- 


mentato da una batteria AA e garantisce 
fino a 400 ore con connessione Bluetooth 
e 250 ore con HyperSpeed Wireless. 


e per destrorsi 

e connettività WiFi 2,4GHz, Bluetooth o 
via cavo Speedflex USB-C 

e batteria fino a 150 ore via HyperSpe- 
ed Wireless, 300 ore via Bluetooth 

e illuminazione Razer Chroma RGB per 

logo e pannello laterale da 12 tasti 

sensore ottico 30K Razer Focus Pro 

30.000 dpi 

max 750 ips 

10/14/20 tasti programmabili 

switch ottico 3a gen 

90 milioni di clic 

rotella inclinabile 

dimensioni: 119,5x75,5x43,5mm 

peso: 134g 


| prezzi sono ovviamente rapportati al 
livello del prodotto : 

Razer Naga V2 Pro: 199,99 euro 

Razer Naga V2 HyperSpeed: 109,99 euro 
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Mishra rivive nell l'ultima 


a leggendaria guerra traU 


GS 


La Guerra dei Fratelli, novantaquattresiiià Toro di Magic composta da 287 cart 
eventi narrati originariamente nell’è espansione A Antiquities del 1994 


li artefatti sono il fulcro dell'e- 
spansione, ma vediamo anche 
il ritorno di vecchie cono- 
scenze come: “Combinare"; 
“Dissotterrare” “Sorveglia” e 
gli archetipi “Soldier Tribal" 
Tra le novità viene proposta l'abilità “Pro- 
totipo”: un costo alternativo per le crea- 
ture artefatto che permette di lanciarle a 
man inferiore, ma con forza e costituzione 
depotenziata. 
Come anticipato, la storyline dell'espan- 
sione mostra il viaggio temporale e spiri- 
tuale di Teferi durante la titanica Guerra 
dei Fratelli: solamente parlando con Urza 
potrà scoprire il segreto per sconfiggere 
Nuova Phyrexia! 
La Guerra dei Frattelli mostra ondate di 
carte eccezionali che troveranno molto 
spazio in competitivo. 
Tra le comuni possiamo notare: “Ri- 
mettere in Servizio” (reanimator molto 
interessante per creature weenie), “Le- 
zione Severa” (torna utile nei control di 
Standard per guadagnar vantaggio), “Ri- 
morso Opprimente” (buon removal per 
gli archetipi “Dredge” e simili), “Rifrattore 
di Energia” (torna utile in Pauper dopo il 
ban di “Prisma Profetico"), “Scavo di Toca- 
sia” (ottima terra comune per riempire il 
cimitero”), “Disincantare” (un classico 
per eliminare permanenti) e “Riordinare” 
(ottima ristampa per riempire il cimitero). 
Tra le non comuni vediamo: “Laciarapida 
del Monastero” (ristampa eccezionale 
per i “Red Deck Wins” dello Standard), 
“Mascellardente Gigante” (ottimo in 
side rosse per contrastare i deck “Life”), 
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to 


“Corsa agli Armamenti” (interessante 
per giocare artefatti pesanti e creature 
artefatto rapide), “/conoclasta del Terzo 
Cammino” (molto interessante negli 
"Izzet Midrange” per generare ondate 

di creature), “Deporre le Armi” (ottimo 
removal per i deck bianchi), “Ufficiale 

di Reclutamento” (da giocare assoluta- 
mente nei deck “Weenie” per recuperare 
creature in late game), “Postumi di Cala- 
mità” (ottimo per controllare e rimuovere 
i cimiteri) e “Sogni di Olio e Acciaio” 
(scarta-carte che tornerà molto utile nel 
prossimo Standard). 

Tra le rare vediamo: “Fonderia di Mishra” 
(la versione equilibrata di “Fabbrica di 
Mishra" verrà molto giocata in compe- 
titivo), “Zona dell'Esplosione” (ottima 
terra removal da giocare nei “Tron"”), 
“Drafna, Fondatore di Lat-Nam” (ottima 


Artifact seat 
cast co 


leggendaria per copiare magie negli “Urza 
Artifact”), “Il Cervello Roccioso” (una 
versione potenziata del “Cappello del 
Giullare" torna molto utile per smontare i 
deck “Combo” di più formati), ‘Il Sarco- 
fago di Stasi” (da giocare assolutamente 
per proteggersi da molti pericoli), “Nego- 
ziazioni Ostili” (molto valida per acquisire 
carte nei “Control”), “intento Diabolico” 
(ottima ristampa, torna utile per il formato 
Modern), il “Ciclo dei Comandi” (cinque 
magie a scelta versatile, saranno molto 
utili in competitivo) e le restanti “Pain 
Land” (“Fiume Sotterraneo', “Boscaglia"; 
“Forgia da Campo” e “Distese di Lla- 
nowar" 

Per concludere con le rare mitiche, vedia- 
mo carte del calibro di: “Urza, Lord Pro- 
tettore” (trasformandosi diventa il primo 
planeswalker con cinque abilità di fedeltà, 
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inoltre può attivarsi due volte), “Mishra, 
Rivendicato da Gix” (se trasformato è 
un'eccezionale macchina da guerra per “Urza’s Iron Alliance”: un deck 

gli “Aggro Rakdos"), “Teferi, Pellegrino “"Esper” (dell'accoppiata blu-bianco-ne- 


Temporale” (pescando di massa diventa ro) che sfrutta le meccaniche “Artifact 
ancora più forte), “Titania, Voce di Gea” Control"; 


Coe ne parea age Pretore di © MiShra's Burnished Banner”; un i i 
: i l deck “Grixis” (dell'accoppiata blu-ne- rivedere Urza 6 epopea 


Yawgmoth” (ottimo per generare vantag- 


gio nei “Mono Black Control"), “Saheeli, ro-rosso) che sfrutta le meccaniche della sua saga ci ha fatto 


om amon, 
> ith Out Payioe their» 


Esperta della Filigrana” (da giocare negli “Artifact Sacrifice" " à 

"Artifact Control” per avere vantaggio), Infine, sono presenti nuovi deck Jumpstart scendere una lacrima di 

“Myrel, Scudo di Argivia” (buona creatu- CON carte inedite. H 

ra da opposizione per i “Death & Taxes"), Vediamo: “Rescue Retriever” {per COMMOZIONE... z î 

“Wurm Maggiore di Sarinth” (creatura proteggere il “Tribal Soldier"), “Geology Questi 30 anni di Magic 

devastante da Commander), “Tutt’u- Enthusiast” (una generatrice di "Pietre "Rs A 

no con il Multiverso” (nuova magia da del Potere”), “Terror Ballista” (bestione sono una dichiarazione 
ICE: FATA i n a “ fi Y ” y " 

acquisizione negli “Omnitell") e “Sylex di e anche removal), “Artificer's Dragon I 

Urza” (ottimo mass removal da giocare (potenzia i deck “Artifact”) e “Woodcaller d amore a questo gioco! 

assolutamente nei “Super Friends”). Automaton” (creatura aggressiva per i _ 

Ma le novità non sono finire, visto che Ramp"). elia e è #, 

sono presenti molti prodotti collegati L'emozioni iniziate in “Dominaria À AV 

all'espansioni. Unita” continuano ne “La Guerra : PuR-GATH RAI 

Nelle bustine collector sono presenti 63 dei Fratelli"! C'è tanto amore per il 


carte aggiuntive in stile retrò, si tratta di ri. Passato In questa espansione, ma 
stampe eccezionali giocate in competitivo. NOn Manca quella visione moder- 


Vediamo classici del calibro di: “Angelo na del gioco. 

di Platino" “Revocatore di Phyrexia" “Ti- Le carte proposte sono molto 

tano Frantumatore” “Griglia di Difesa” interessanti, l'esperienza in draft 
“Sparafuoco Goblin' “Torre d'Avorio”, sembra essere molto promettente. 
“Golem del Filone di Pietrisco” “Tomo La composizione dell'espansio- 
Cervellotico” "Mox di Ambra" “Bolla di ne è molto interessante, perché gl 
Mishra” “Spina di Ametista” e “Macchi- vediamo carte molto semplici, ma a 
na dei Wurm Attorcigliati” allo stesso tempo sono decisa- 
Abbiamo ben due deck destinati al Com- mente devastanti: molte di queste | 
mander: lasceranno il segno nel gioco 


competitivo! 
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